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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
 
Dengan ini saya: 
 
 Nama  : Fadlun Syifa 
NIM   : 00000014215 
Program Studi   : Film  
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
 Nama Perusahaan : PT. Kumata Studio 
 Divisi : Animasi 
 Alamat : Jl. Simpang Pahlawan I no. 1 
 Periode Magang : 1 Agustus – 31 Oktober 2019 
 Pembimbing Lapangan : Raffael A. Gumelar 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 
 









Puji Syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa karena 
berkat dan rahmat-Nya penulis dapat menyelesaikan proses kegiatan magang 
dengan baik.  
Dalam kegiatan magang ini penulis mempertimbangkan beberapa hal 
untuk memilih tempat magang dan penulis memilih PT. Kumata Indonesia 
sebagai tempat magang yang di inginkan sesuai dengan ketertarikan penulis 
terhadap animasi 2D. Ketertarikan penulis dipengaruhi oleh peminatan yang di 
ambil pada jenjang perkuliahan yaitu animasi. Selama menekuni animasi, penulis 
mengerti bahwa animasi 2D saat ini mulai berkembang baik dari segi style 
ataupun teknologi. Penulis pun memiliki motivasi untuk mempelajari lebih dalam 
tentang perkembangan animasi 2D pada saat ini.  
Sebagai mahasiswi animasi, penulis merasa animasi 2D merupakan teknik 
yang masih harus ditekuni sekalipun teknologi sudah berkembang karena pada 
dasarnya sekalipun animasi sudah berkembang peminat animasi 2D masih banyak 
terutama anak-anak. Saat muncul kesempatan untuk melakukan magang, penulis 
menemukan adanya kecocokan dengan studio Kumata yang merupakan salah satu 
studio yang masih bergerak di bidang animasi 2D. Penulis berharap dari 
kesempatan magang ini adalah belajar secara langsung dari pihak-pihak yang 
sudah berpengalaman dalam bidangnya.  
Dalam masa magang tersebut penulis mendapatkan pemahaman lebih 
lanjut tentang animasi 2D. Teknik-tenik yang tidak di ajarkan selama masa 
perkuliahan banyak di ajarkan pada masa magang. Pengalaman-pengalaman itu 
penulis dapatkan ketika mengerjakan animasi pada PT. Kumata Indonesia. 
Pembahasan penulis mengenai peran animator 2D di PT. Kumata Indonesia 
diharapkan dapat memberi gambaran yang jelas dan juga sebagai pembelajaran 
lebih lanjut untuk pihak lain yang ingin menekuni bidang yang sama ataupun 




Proses magang yang dilalui oleh penulis dapat berlangsung dengan baik 
karena adanya dukungan dan bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu penulis 
ingin mengapresiasi terhadap kontribusi yang sudah dilakukan dan mengucapkan 
terima kasih sebesar-besarnya kepada :  
1. PT. Kumata Indonesia selaku perusahaan yang sudah memberikan 
waktu dan kesempatan bagi penulis untuk melakukan praktek magang.  
2. Asep Rahmat, selaku kepala produksi yang telah membimbing penulis 
selama kerja magang. 
3. Raffael A. Gumelar, selaku head of animator yang telah membantu 
penulis dalam praktek kerja magang dan membantu penulisan 
informasi tentang PT. Kumata Indonesia.  
4. Sonny Lesmana,  selaku pembimbing lapangan yang telah 
membimbing penulis selama kerja magang. 
5. Muhammad Hari dan Lila Dahlia, selaku pembimbing selama masa 
produksi berlangsung dalam kerja magang. 
6. Cindy Caroline, Lidia Novita, Margaretha E. Lestari, Maura Cemara 
yang menemani dan memberikan dukungan selama masa magang.  
7. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn, selaku Ketua Program Studi Film.  
8. Bisma Fabio Santabudi, S.Sos, M. Sn., selaku dosen pembimbing 
magang. 
9. Abdulrahman Umar dan Sukainah selaku kedua orang tua penulis yang 
telah memberikan dukungan dan juga semangat selama masa praktek 
magang.   
 








Semakin berkembangnya teknologi mempengaruhi dunia animasi. Pada animasi 
2D saat ini sudah menggunakan software yang jauh mempermudah dibandingkan 
menggambar frame by frame seperti dulu. Penulis mendapatkan kesempatan untuk 
bekerja di dalam studio animasi yang masih fokus pada 2D Animasi tetapi 
menggunakan aplikasi Toonboom. Ketertarikan penulis dalam dunia animasi 2D 
dengan pengenalan terhadap aplikasi yang belum pernah di pakai oleh penulis 
sebelumnya disalurkan melalui posisinya sebagai animator. Dalam laporan ini 
penulis menguraikan secara rinci bagaimana proses animasi 2D pada Toonboom 
mulai dari rigging hingga pembuatan animasi itu sendiri.  
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